Master Systenf 



Return oi the $inistef Six 



ATENgAO: 


Por favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu video game ou antes 
de pennilir que sens filhos comecem a jogar. 

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossei^ivel, que 
pode ser estimulado por variaqoes luminosas intermitentes, alteragao 
de luz da tela de televisao, computador, luz estroboscopica ou raios 
de sol passando atraves dc folhas e galhos de arvores. A epilepsia 
c uma doenqa que pode ou nao eslar manifestada. Por isso, para 
minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precauqdes abaixo: 


Antes de usar: 

• Se voce ou alguem de sua familia ja teve algum tipo de epilepsia 
ou perda dc sentido quando exposto a variates luminosas, 
consulte seu medico antes de jogar. 

• Sente-sc no minimo a 2.5m da tela de televisao. 

• Se voce cstiver cansado ou tiver dormido pouco, descansc e so 
volte a jogar quando cstiver completamente recuperado. 

• Tcnha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e bem 
iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de preferencia 
14 polegadas). 

Durante o jogo: 

• Descanse pelo menos 10 minutos por bora quando voce cstiver 
jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar o$ filhos no uso do video game. 
Se voce ou seus filhos sentirem alguns sintomas como vertigem, 
visao alierada, contra^oes nos musculos ou olhos, perda de 
consciencia, desorienta^ao, qualquer movimento involunt^io 
ou convulsocs, pare de jogar imediatamentc e consulte seu medico. 


Como Colocar o Cartucho 
no MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta desiigado. Conecte 
o joystick 1. 

2. Coloque o cartucho SPIDER-MAN: Return of the Sinister Six 
no console, conforme explica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue 
0 aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. Depois, 
ligue-o novamente. 

4. SPIDER-MAN: Return of the Sinister Six e para apenas 1 jogador. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o 
MASTER SYSTEM estiver ligado! 



Entrada para o 
Joj'stick 1 


Tampa Protefora da 
Tntrada do Cartucho 


Kntrada para o 
Jo>‘stick 2 


Botao Pausa 


Boiao Uga-Dcsliga 


Introdu^ao 

O temvel Dr. Octopus tern um unico desejo: dominar o mundo. Ate 
agora, todas as vezes que ele tentou realizar seu sonho, um aracnideo 
intrometido apareceu em seu caminho... O Homem Aranhal 

Mas ele nao desiste! E tempo de vingan^a. Dr. Octopus montou o 
exercito dc Viloes mais poderoso visto: Os Seis Sinistros. Electro, 
0 Homcm-Areia, Misterio, o Abutre, Duende c o Doutor Octopus 
reunem-se novamente com um unico objetivo: destruir o plancta! 

Vocc 6 a nosvsa linica esperan^a, Homem-Aranha! Destrua os vigaristas 
e jogue-(.)s na lama da rua que cerca o esconderijo dos Viloes. Evitc 
os raios de poder dos Seis Sinistros, os robes, rajadas de bombas, 
e tudo mais! Mostre ao Doutor dos tcntaculos de a90 que os bons 
sujeitos sempre vencem! Caso contrario, arremessador dc teia, voce 
acabou de tecer sua sentenqa de morte! 


Assuma o Controle! 

Os pontos de conlrole do jogo sao os segiiintes; 



(Botao D) 


Controles Basicos 

Para mover-se para a esquerda ou para a direita: pressione o 
Botao D nessas dire^oes. 

Para pular: pressione o Botao 1 . 

Para pular mats alto: mantenha pressionado o Botao 1. 

Para dar socos: pressione o Botao 2. 

Para executar um chute voador: pressione o Botao 2 duas vezes. 


Para dar saltos mortals para a esquerda ou direita: pressione o 
Botao D para o lado dcscjado mais o Botao 1. 

Para dar saltos mortals mais altos para a esquerda ou direita: 
pressione o Botao D para o lado desejado e mantenha o Botao 1 
pressionado. 

Para agachar-se: pressione o Botao D para baixo. 

Para dar uma pausa uo jogo: pressione o Botao dc Pausa no console. 

Para reiniciar o jogo: pressione o Botao de Pausa novamente. 

Para continuar uma partida: na Tela dc Continuagao, pressione 
0 Botao D para cima ou para baixo para escolher YES (Sim) ou NO 
(Nao), e pressione o Botao 1 . Voce pode continuar somente uma vez. 


Controles das Escaladas 

Para subir: pressione o Botao D para cima. 

Para descer: pressione o Botao D para baixo. 

Para mover-se para a esquerda ou para a direita: pressione o 
Botao D ncssas diresoes. 

Para escorregar de uma parede (ou de qualqucr objeto escalavel): 
pressione o Botao 1. 

Para pular de uma parcdc (ou dc qualqucr objeto cscalavel): 
pressione o Botao 1 e o Botao D na dire^ao que deseja pular. 


Controles dos Lan^amentos de Teias 

Fara disparar iima teia de ataque: pressione o Botao 2. 

Para arremessar uma teia oscilante: enquauto pula (manlendo o 
Botao 1 prcssionado), pressione o Botao 2. 

Para balan^ar no estilo aranha, de teia para teia: no final de 
cada balan^o, pressione o Botao 2. 

Para puiar fora dc uma teia: solte o Botao 1. 

Para cair dirctamente embaixo de uma teia: solte o Botao 1. 


NOTA: 

• Teias oscilantcs so podem ser arremessadas enquanlo voce esta 
no ar, caindo ou pulando alto. 

• Voce podera disparar ataques de teias somente quando ja possuir 
0 fluido de teia (veja o item "Aquisiqoes" descrito mais adiante). 
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Os Poderes do Aranha! 

As informa^oes sobre o jogo aparecem na tela da seguinte forma: 


Hncrgia do Aranha Pontua^ao 

\ 


Kncrgia do Inimigo 



Enei^a do Aranha - Vocc corner o jogo com quatro quadrados 
dc cneigia. Ataque com violcncia apos perder o quarto quadrado, e 
scu numero aumentara! 

Energia do Inimigo - Aparece somente quando voce enfrenta um 
vSuper Vilao. 

Pontuagao - Cada 1.000 pontos dao a voce um quadrado de energia 
extra. 



Aquisigoes 

Ha dois tipos de aquisicoes no jogo: fluido de ataque de tcia c 
objetos. O fluxdo de teia pode ser encontrado durante todo o jogo. 
Os objetos sao espccMcos para determinados mvcis. 


1. Fliudo dc Ataque de Teia 

Cada aquisicao da para 10 disparos 
e pode ser transferida entre os nivcis. 

2. Objetos 

Eles sao os seguintes: 

NIVEL 1: Chave 
NIVEI. 2: Detonador de TNT 
NIVR!, 3: Oculos Infra-vermelhos 

Cada um desses objetos sera usado para, respectivamente, dcstravar 
uma porta Lrancada, explodir uma passagem sccrcta, c enxergar no 
escurol 

Para pegar qualquer objeto, mova-se sobre ele. Porem, para obler o 
fluido dc tcia, mova-se para perto dele c pressione o Bolao D para babto. 



NOTA: Uma vez recolhido um objelo: 

• 0 fluido de teia fica disponivel para uso imediato. 

• Os objetos recolhidos sao annazenados no canto superior esquerdo 
da tela, e descem automaticamente quando sao necessaries. 


O Onipotente Doutor Octopus! 


Nivel 1: A Esta^ao do Poder 

A chavc para o sucesso consiste em desiruii a cada scgundo e 
danificar os ganchos certos, para, no final, alcanqar o proprio Electro! , 

Super Vilao: Electro 

K 

Uma carga de correntc elcirica da a ele o poder de descarregar raios 
moTlais de pura clctricidade! Desligue esse gerador de faiscas radiantes 
assim que possivel, ou seu emprego de Super-Heroi em breve 
terminara! 


Nivel 2; Depdsito de Lixo Toxico 

Nas profundezas dos subterraneos da cidadc existc um Deposito de 
Lixo Toxico. Um labirinto de pilhas de engradados bloqueia seu 
caminho, mas encontre o TNT, o detonador e as paredes falsas... c ^ 
0 resultado sera uma explosao. 

NOTA: Os engradados verdes explodem pelo contato, podendo 
mandar o Aranha para os ares! Onde for neccssario, use-os para ^ 

abrir um buraco no piso. 

Super Vilao: 0 Homem-Areia 

Enquanto estava escondido em uma praia, um bombardcio de radiaqao 
deu a William Baker, um simples iadrao, habilidade de se transformar 
em areia! 


Nivel 3: A Casa da Uusao 


Nada e o que parecc ser nessa terra da fantasia high-tech. 

NOTA; Para entrar nas portas marcadas com uma seta que apouta 
para cima, mova-se para a frente delas e pressione o Botao D para 
cima. Voce nao pode entrar nas portas marcadas com setas para baixo. 


Super Vilao: Misterio 

Livre-se dos hologramas e dos robos controlados pelo Misterio para 
limpar seu caminho. O verdadeiro Misterio e os Seis Sinistros cstao 
embaixo do Problematico Tres. 


Nivel 4: Ruas e Telhados 

Cuidado com os criminosos que sacm dos algapoes com bazucas 
ultra-modernas! Agarre o fluido de teia sempre que possivel. 


Super Vilao: O Abutre 

Atire rapidamente nele ou rajadas de granadas cairao sobre voce 
permanenlemenle. 


Nivel 5: A Floresta e A Cavema do Duende 

Morcegos asquerosos atacam do alto. Anoes lanqadores de clavas 
patrulham o chao. 
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Super Vilao: Duende 

Desesperado alris de super-podercs, Jason Macendale fez um pacto 
com o diabo. Mas, em troca, seu rosto virou uma grotesca mlscara 
de Duende! 


Nfvel 6: O Castelo do Doutor Octopus 

Do lado de fora do Caslelo, voce enfrcntara disparos de bazuca, 
arrcmcssos de clava, tiros, anoes e bandidos quc cstao prontos para 
ensinar ao heroi da leia uma H^ao incsquccivel! La dentro... esla o 
proprio Doutor! 


Super VOao: O Doutor Octopus 

Um acidente atomico colocou lentaculos mctalicos no corpo do Dr. 
Otto Octavius. Adolando o nome de Dr. Octopus, clc tornou-se o 
maior - ou pelo menos o mais inloierante - inimigo do Homem-Aranha. 

O Admiravel Homem-Aranha... 

Os pianos dos Scis Sinistros tinham sido arquivados anteriormente 
por partidarios ciumentos, conspiragoes, e, mais frequentemente, 
por pura insanidade. Mas agora eles finalmenle encontraram um 
objetivo pelo qual todos concordam... destruir voce! E a unica coisa 
que os detera e a agilidade na escalada de edificios, os arremessos 
de teias, a velocidade e a forga dos punhos voadores! 'I’omem 
cuidado, Seis Sinistros! O Homem-Aranha ja esta chegando! 


OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 


LAND OF ILLUSION 

ESTRELANDO MICKEY MOUSE 



@ Disney 


Preparc-se para participar de uma aventura com o maior astro do 
Mundo Disney, Mickey Mouse. A historia e a seguinte: nosso heroi 
dormiu com um livro dc contos-de-fada abcrto no colo e, quando 
abriu os olhos...Que lugar estranho! Elc tinha entrado dcntro do 
livro, em uma historia assustadora... 

Rapidamentc, Mickey descobriu o que estava acontecendo: um 
terrivel gigante tinha roubado o Cristal Magico que protegia a Vila, 
e agora uma magia negra atormentava todo mundo! 

O gigante vive em um castelo na.s nuvens, e Mickey precisa encontrar 
a Princesa do Bern (a sua adorada Miniel), que ira ensina-lo qual o 
raelhor caminho para chegar ate !a. 

Voce 6 tao corajoso quanto Mickey? Entao embarque com ele nessa 
grande aventura de 4 Mega e nao estranhe se, no meio do caminho, 
voce lopar com o Donald, ou, qucm sabe, o Pateta, ou o Horacio... 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 


TAZ-MANIA 



Os personagens, nnmes e tudo que estivcr icladonado a TAZ*MAN1A sao 
marcas registradas de Warner Bros. @ 1992. Todos os diicilos rcscrvados. 

Arrume a mala rapidinho, pois voce parte nesse segundo para 
ajudar Taz, o adoravel e faminto diabo da Tasmania, que se meteu 
em uma grande confusao! 

Ela come^a quando o pai de Taz resolveu contar uma lenda. Ela 
dizia quc, em algum lugar da Tasmania, existia uma ave tao grande 
que urn dos seus ovos seria capaz de alimentar uma familia inteira 
por um ano! 

Da para acreditar? E claro que nao! Mas Taz acreditou e seus olhos 
brilharam, fascinados com a visao do omelete quc cle poderia fazer 
com um ovo desses. Na mesma hora seu estoraago comegou a 
roncar - RONC!! - e ele saiu em disparada para achar o tal passaro. 

Se 0 impaciente Taz tivessc csperado o final da historia, saberia dos 
mil perigos que o separam do tao sonhado ovo; florestas impenetraveis, 
cavemas escuras, nimas que desmoronam... Tomara que voce consiga 
ajudar Taz em sua busca. Afinal, se ele nao encontrar o ovo, o 
janlar podera ser voce!l 




CERTIRCADO DE GARANTIA 


Esfeprodutoe^-- -- ■ > de fabricavao pelo prJL«> de 6 (seii.) n>eses, 

contados.^ rwif dd -js compra. Este pedodo de gararrtia 6 coinposto de: 


a) 90 d'-? f ^ -cordo com o cddigo de def«.a do consumidor. 

b) 90 dias de garantia adit ionai ofercc ida ao conwimidor. 

Em < 350 de defeiro, dirija-se a nm posto de Assi^encia Tecnira Aulorizada da TEC 
TOY munitJo de«e ccrtitkrado e da nota fiscal comprc^itoria da compra. para obter 
os servigos dc re[)aro gratuito e a reposicao de f>evas. cobcrtos por esta garantra. 
Apresentc garantia, contudo, nao c<^re-. defeitos originados por usd e/ou instaJagSo 
em desa.cordo com as irrforma^bcs ainlktes no manual de inslru^bes. uso nao 
dom&tico^tcntafivade violatao dt> produto, conserws por pssaas nao autorizadas, 
services de instalacao ou ajustes, trefes de envio e/ou retomo a uma assistcnc »a 
tunica autorizada TtC TOY, danos por aetdentes ou maus trslos lais com<»: queda, 
bafida, descaiga rd^trkia atmosfertra, Hga^ap cro teiJe ^^Irica impropria ou sujeita 
a variances ext:esslvas. 

Fm de troca do produin, o prazo valido de garantia continua sendo o do 
primeiro apareiho, de acordo c:om a nota fiscal de compra pdo primeiro 
pn^ietario. 

s Nao est.io cobeiTOS pda garantia adictonaf . cairos de for?a e cabos de conexoes lais 
S como: cabos tie joysddc cafxjs de corvexao a TV's e vndeocassdes, cabos de 
g conexSo a ouffos acfissorios e peri^ierrs. 

§ Estao Inrfuidas na garantia, pegas (e reqjectiva mao-de-obrai que por sua rvjtureza 
d desgastam-se com o uso, de^ que o desgaste impe^a o funcionamento do produto-. 


TEC TOY 


[N!CQ02i350 6047l 


PROOUZIDONA ZOKAFRANCA OCMAKAOS 


* _ - — - 


TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S A . 

Estrada Torquato Tapajos, 5408 - Bairro Flores - Manaus - AM 
CEP 69048-660 - Indutria Brasileira. 

CENTRAL DE ATEND1MENT0 AO CONSUMIDOR 

Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP 
CEP 05038-000 - Tel.: (011) 861-5421 
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